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ТОР GAMES 


СОЇ OF THE 
WARHAMMER: BATTLE MARCH | SIMON THE SORCERER 4 | CRADLE OF ROME 
SONNY | IRON MAN | WARLORDS: CALL TO ARMS | LARVA MORTUS 


ТОР САМЕ5 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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не носи В себе си просто оригинален геймплей, 6 кой- 

о един малък човек се бори срещу гиганти и срещу самата 
БЕ Тоба заглабие е изпьлнено с такаба силна емоция и 

атмосфера, че може да Ви накара да преосмислите на какво 

е способна една игра. 


Магтапе Ваше Mareh 

Black Hole Entertainment (05) 

и Silven (EÙ) 

Древни и смъртоносни, обяздените дракони на Нагарот us- 
ливат порой от Киселина над оркските орди. Само най-бе- 
ликите лордове сред тъмните елфи аздат масивните черни 
дракони, способни да изпепелят цяла армия с дъха си. Пред- 
Вожда ги Каелет, жрицата на Вещера Крал, една от най- 
страховитите му убийци, Веща с Кинжала и отровата. До 
нея е сестра й Лилает, член на мрачен орден от магьосници, 
овладала до съвършенство черната магия. Заедно те пред- 
Вождат армията на Малекит срещу Благородните елфи 8 
експанжьна на Warhammer: Mark ої Chaos. 


Simon the Sorcerer 4: 
Chaos Happens 
Зіїмег'ЗгуїемРіаутодіс 


Какво е общото между поредиците Simon Ше Sorcerer и 
Discworld? Амиши... и В дбете главният герой е магьосник 
със съмнителни магически способности, Който Винаги се 
забърква Във Възможно най-щурите приключения, наситени 
от Комични ситуации и моменти. Това са подправки, от чи- 
ято липса не страда и излезлият съвсем наскоро Simon Ше 
Sorcerer 4: Chaos Happens. 


Cradle ої Rome и Cradle ої Persia 
"Амметі 

Има моменти, 8 koumo човек иска да поџграе, без да мисли 
за истории и сюжетни линии, за съдбата на героите и Въз- 
можни Клопки, koumo ги очакват. Има игри, предназначени 
точно за тези моменти. Cradle ої Rome и Cradle ої Persia са 
дВе такива заглавия, сходни и едновременно различни, дело 
на разработчиците от Амет Studio. 


Зоппу 
ГАтпто Games 


В сушавите откъм Качествени Комерсиални заглавия месеци 
старите геймъри търсят убежище В леките и неангажира- 
щи Flash игрички, достъпни онлайн. Понякога се случва някое 
от тези мимолетни развлечения да погълне неусетно часо- 
Ве от безценното Време на играещия и с това да заслужи 
подробно ревю. Такъв е и случаят със Sonny. 


игри 


Secret еме 5Е СА! 


Филмите по комикси на Магуе! се делят на два лагера - те- 
зи, за koumo сигурно може да се Каже, че само появата на 
Човека паяк може да превърне В хит, и Всички останали, за 
koumo, подобно на мъртъвците, „или добро, или нищо“... Но 
ето че това лято правилото намери своето изключение В 
лицето на Железния човек Робърт Дауни Дж., който обра 
овациите както на публиката, така и на Критиката и go- 
каза, че Marvel бавно, но сигурно се отърсва от лошата си 
слава. ЗЕСА обаче няма да извади Късмет и ще продължи да 
страда от проклятието на лошите игри по филмов лиценз. 


Warlords: Са То Arms 

Вешо!ша Games 

Warlords: Call to Arms е зарибябаша Flash базирана, реално8- 
ремева стратегия, В Която ставате деен участник В епичен 
фентъзи Конфликт. Дали тоба заглавие предлага достатьч- 
но и заслужава ли си човек да му отдели от Вечно недости- 
гащото си Време? 


бат « Мах 205: 


What's New, Beelzebub 
ле та!е дате5 


Петият епизод от Втория сезон на поредицата за бат u 
Мах обещава да сложи Край на мъките ни... така де, на Вт 
рия сезон. Какво обаче може да се очаква от този епизод 
дали Въобще е достоен завършек на Втори сезон, мож 
прочетете В статията. 


Larva Мок!ш5 
Бакет Grass 


В Края на ХХ Век сянката на злото. 
света и свръхестествени создания, g 
за филмите на ужасите, бродят по ул 

дове. Един храбър агент, чието 
(знае се, че е Вещ В екзорс 
оръжие В ръце и се изправя 
че Ви е нужно да знаете, 
из бойните полета на Larv: 


Рита Бад 
Intere 


ТЕАМ ІСО / ЗСЕА 


Странникьт пристъпва В забране- 
ните предели на Изоставената земя. 
Той не трябва да идва тук и го знае, 
но продължава напред, Водейки за no- 
Водите най-добрия си другар - бойни- 
ят Кон Агро. 

Най-накрая Странникът стига до 
Храма. Храмът е посветен на още не- 
що, забранено и забравено от неговия 
народ - злото божество Дормин. Луд 
ли е този момък, та е решил да дойде 
тук? Той отгръща оделлото, покрило 
товара, Който Конят му носи, и Вижда- 
ме, че това е бледо, безжизнено моми- 
че. Странникът я полага на Олтара. 

Сенчести фигури изскачат от зе- 
мята и се приближават Към героя, но 
той ги пропъжда със светлината, от- 
разена от меча, който е откраднал. 
От Висок отбор В тавана, през който 
се стича още светлина, се чуват гла- 
совете на Дормин: 

- Ти си намерил древния меч? Значи 
си смъртен. 
- Вие ли сте Дормин? Беше ми Каза- 


но, че на място на Края на света 

има същество, Което може да Кон- 

тролира душите на мъртвите. 

- Taka е. Ние сме това, Което позна- 
Вате Като Дормин... - отвръщат 
гласовете. 

Дали Дормин наистина е зъл? Може 
би не е нито зъл, нито добър. Той се 
проявява и В светлината, и В мрака, а 
гласът му - това са Всъщност много 
сплетени гласове, съчетаващи мъжко- 
то и Женското. 


Момичето лежи неподвижно на ол- 
тара. 

- Тя беше пожертвана, защото е npo- 
Кьлната. - Казва Странникът с Bu- 
на 8 гласа си. - Моля те да Върнеш 
душата й... 

Гласовете се смеят. 

- Душата на тази девица? Веднъж 
загубени, душите не могат да бъ- 
дат поискани обратно... Не е ли ma- 
къв законът на смъртните? - Гла- 
совете се променят - С този меч, 


ҡы 
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Удоволствие 5-7 


Минимални изисквания: з 
PlayStation 2 


който носиш, обаче... не е невъз- 
можно. 

- Наистина ли? - В гласа на Странни- 
ка се появява надежда. 

- Разбира се, първо трябва да успе- 
еш да изпълниш това, което поис- 
каме от теб. 

- Какво трябва да направя? 

- Виж идолите покрай стените... 
Трябва да ги унищожиш до един. Но 
тези идоли не могат да бъдат уни- 
щожени от ръцете на смъртен... 

- Тогава Какво да сторя? 

- В тази земя съществуват Колоси, 
koumo са превъплъщения на тези 
идоли. АКо победиш Колосите, идо- 
лите ще паднат. 

- Разбирам. 

- Но чуй тоба! Цената, която ще 
платиш, може наистина да бъде 
много тежка. 

- Няма значение. - Казва Странни- 
Кът. 

- Добре тогава - Казва Дормин. 


И maka започва играта. Вдигате 
меча си, така че да отрази слънцето 
(или това, Което прилича на слънце). В 
посоката, Към Която отразената сВет- 
лина се събира В сноп, се намира и Коло- 
сът, който трябва да убиете. Препус- 
Кате с Коня си дотам... И Виждате, че В 
повечето случаи гигантското създание 
не се интересува от Вас... цли аКо го 
прави, то е с дружелюбно любопитст- 
Во. Не Всички Колоси са такива, някои са 
много злобни u агресивни. Фактът oba- 
че остава: Колосите не са нито добри, 
нито зли. Те просто са там. 

След смъртта си Всеки Колос се 
превръща обратно В земята и Камьни- 
те, от koumo е направен. А от него u3- 
лиза нещо черно и Колкото и да бягате, 
то В Крайна сметка Ви пронизва и Влиза 
ВъВ Вас. Героят губи съзнание и се съ- 
бужда обратно В храма, заобиколен от 
сенки. Броят на сенките заплашително 
расте: те са толкова на брой, Колко- 
то са Колосите, Коцто героят е убил. 
В същото Време около Моно (момиче- 
то) кацат точно толкова на брой бели 
гълъби. И докато цветът на кожата й 
поруменява, този на Вашата става Все 
по-блед. Усещате, че с Вас постепенно 
се случва нещо ужасно и необратимо... 
Но Вече няма значение. 

Намирате се 8 затворена долина, 
оградена от море и непристьпно Ви- 
сока планина. Тук-там има разхвърляни 
ручни, koumo показват, че В долината 
са живели хора много много отдавна. 
Забранената Земя е огромна. Светьт 
е смълчан, В него няма жива душа. Са- 
мо растенията, някой прелитащ орел 
В небето, или гущерче В тревата. И 
Колосите - Вашите единстВени „Враго- 
Ве“. Няма нищо друго. Тази обстановка 
провокира съзерцание и навява самота 
и печал. Виждал съм Как екстровертни 


играчи не успяват да я понесат. ЗОТС 
е тиха игра, историята като цяло се 
разказва без думи. В нея не се споме- 
нава нищо за миналото на героя или за 
миналото на неговия народ. А можете 
да извлечете Всичко това, ако наблю- 
давате света около себе си Като архе- 
олог. Аз останах смаян от логичната, 
отлично обоснована теория, до Която 
са стигнали феноВете на играта само 
на базата на това, Което можем да Bu- 
дим В Долината. 

Не сте напълно сами - Вашият Кон 
Агро е не просто средство за транс- 
порт, той е живо същество. Играта Ви 
убеждава 8 тоба: ако яздите Агро В го- 
рата, той ще заобикаля сам дърветата 


и скалите или ще спре. (За сравнение В 
други игри Конят се блъска В стената, 
Все едно Карате мотор.) Агро може да 
се подплаши, ако правите глупости... а 
и невинаги Ви се подчинява. Толкова мно- 
го старание е Вложено той да се държи 
Като жив и истински Кон, че мога да из- 
пиша страница само за това. Изпълне- 
нията, koumo можете да правите като 
Кон и ездач, са много, а анимацията/си- 
мулацията им е ВелиКолепна. 

Всъщност анимацията Като цяло е 
технологично постижение. Представе- 
те си, че се намирате Върху Крилото 
на гигантска птица. Тя се pee u през 
тоба Време можете да си починете. Но 
В момента, В Който започне да размах- 
Ва Криле, Вашето manko menue, Вкопче- 
но В Крилото, се размята толкова pe- 
алистично спрямо наклона, инерцията 
и движението на Крилата.. Живата 
симулация на героя, Който се Катери 


по диво мятащия се В различни посоки 
Колос, е смайваща. 

Битката с Колосите не е точно 
битка - не и В смисъла, познат Ви от 
другите игри. Тя по-скоро прилича на 
работа или на борба. Колосът е не- 
що Като живо гигантсКо ниво, Което 
трябва да надхитрите, съобразявайки 
се с поведението му. Някои Колоси xo- 
дят, но други летят, трети се заравят 
под земята или плуват 858 Водата. Как 
ще се Качите Върху един Колос? Как 
ще се задържите Върху тялото му, ако 
той се опитва да се отърси от Вас, 
а ръцете Ви постепенно отмаляват? 
ЯВно трябва да намерите начин да си 
починете, без да Вкопчвате пръсти В 
Козината му. 

А Колосите са повече от огромни. 
Накоџ от тях са големи Колкото небос- 
търгач. Вие сте просто прашинка 8 
сравнение с тях, малко човече, което 
отказва да приеме неизбежното. 

Не бихте могли да победите Колоси- 
те, ако не беше забраненият меч. Той 
разкрива светещи руни по телата им. 
Тези руни показват слабите места, Ко- 
ито можете да пробиете, за да изтече 
душата им. Стигането до тях и разкри- 
Ването им е нещо Като малка загадка. 

Как според Вас завършва играта? 
Ще кажа само едно: изненадващо. Мно- 
го изненадващо. И същевременно mu- 
пично по японски. За да разберете ис- 
тински финала, трябва да познавате 
японската Култура и самата игра. 

В игрите на Уџеда Винаги присъст- 
Ва този момент: започват с това, че 
героят е обречен u прокълнат, после 
идват борбата, любовта и животът - 


Веселин Жилов Ш 


тоба са истински Важните неща, Ко- 
umo съществуват В играта - и после 
Всичко свършва. Макар че ОТС изглеж- 
да тъжна и дори трагична игра, та не 
е такава. Не знам Как и ICO, и Shadow 
ої the Colossus успяват да създадат 
Впечатлението, че добрите неща 8 xku- 
Вота просто се сменят с лошите... но 
това е някак си ОК, приемливо е, В реда 
на нещата е. Просто е част от един 
нормален Кръговрат. 

Финалът е свързан с играта СО и 
дава обяснение за тоба Как са се no- 
яВили прокълнатите деца 8 ICO. Ако 
помислите още малко, ще разберете и 
защо Владетелката на замъка събира- 
ше душите им. (Забележете Важна под- 
робност: никъде В СО не Виждаме go- 
казателство, че децата В действител- 
ност са прокьлнати, просто хората са 
убедени В това. Което 8 крайна сметка 
Води до същия резултат - ако се родиш 
Като такова дете, си прецакан, но все 
пак разликата е съществена.) 

В заключение, Shadow ої the Colossus 
не ми хареса толкова, Колкото ІСО. 
Причината за това е, че В ЗОТС има 
повече динамика и по-малко загадки, 
Както и че Връзката между ІСО и Уогда 
ми допадна повече. Въпреки това ЗОТС 
е оригинална и изпипана игра, Която 
постига нещо, Което не е правено до 
момента на излизането й (а и след не- 
го). Чувал съм много пъти да казват 
за ЗОТС: Това е произведение на из- 
КустВото, а не игра.“ Всъщност ЗОТС 
е идеалната игра, с Която да покаже- 
те на предубеден човек, че игрите са 
изкуство. Атмосферата В нея е много 
силна и трябва да си от Камък, за да не 
те доКосне. 
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С 25 години бойна слава зад гърба си 
Warhammer продължава да е име, Всява- 
що респект сред настолните геймъри, 
прекарали своцте младини, превити над 
бойно поле, осеяно с армиџ от оцветени 
на ръка метални фигурки, зарове, бярна- 
та линийка и дебелите Книги с правила. 


R ВРЕМЕ ЈЕ ОТНОВО ДА" _ 
НАДИГНЕМ БОЙНИЯ ЧУК: 


ЈА! (05) И DEEP ча В 


Мрачната и безкомпромисна фентьзи 
Вселена, разкъсана от Вечния Конфликт 
между силите на Реда и Хаоса, печели 
на най-популярната Военнотактическа 
игра легиони от Верни феноВе от цял 
свят, за Които дори баснословните це- 
ни на продуктите на Games’ Workshop 
(създателите на играта) не са пречка. 
Но на компютърния екран Warhammer 
далеч не жъне същите успехи - преди 
дВе години Матсо Вапда! и Васк Ноје 
Entertainment издадоха Warhammer: Mark 
of Chaos. Въпреки пьрбокласната си 
графика, Bce още заслужабаша адмира- 
uuu, заглавието намери хладен прием 
както сред старите фенове, кошто не 
получиха точно пресъздаване на нас- 
толния Вариант, така и на свикналите 
с традициите В жанра стратези, за 
koumo синтезираният В поредица от 
битки геймплей бе твърде опростен. 
В Крайна сметка играта не успя да се 
превърне 8 хит и само последВвалият 
успех на Warhammer 40K: Dawn ої War 
спаси поредицата om риска да напус- 
не преждевременно чгробия пазар. Сега 
Namco (а 8 ЕВропа Deep Silver) дават 
Втори шанс на Класическата фентъзи 
Вселена на Warhammer да заслужи приз- 
нанието на геймърите с експанжъна 
Ваше Магсп. Първоначално разработен 
Като осъвременена Версия на играта 
за Хрох 360, с подобрена графика, две 
нови раси и нова солова кампания, Ваше 
Магсп Вече е достъпен и за РС стра- 
тезите. Стига обаче да откриете 6 
Колекцията си оригиналната игра, за- 
щото без нея експанженет е напълно 
неизползваем - лош ход, особено Като 
се имат предвид двете години Време 
между датите на излизане. 

Подобно на Mark ої Chaos, Ваше 
March е тактическа стратегия 8 духа 
на игрите от серията Тоїа! М/аг, В която 
фокусът изцяло пада Върху сраженията 


1 


и управлението на Войските, а не съби- 
рането на ресурси и тренирането на 
Войски, подобно на Класическите стра- 
тегии В жанра. Армиите са изградени 
от набор от отряди. Всяка армия има 
определен брой Войници (от 1 до 60) и 
Всеки отряд има своя стойност В точ- 
Ки, според ролята си на бойното поле. 
Общият брой е впечатляващ - с добаве- 
ните две нови раси на орките и тъмни- 
те елфи, броят им надминава 120 едини- 
ци. Отново Везните натежават В полза 
на стрелящите единици, Които могат 
да се справят с противника от разсто- 
анце - тактика, Която намира приложе- 
ние главно В соловата Кампания. 
Наместо да управляваме Всеки от- 
делен Войник, Контролът е на ниво от- 


МАМА 


ряд, Което значително опростява Кон- 
трола над армията Ви. За съжаление 
Ваше Магсп не полага усилия да реши 
най-сериозния проблем на оригиналната 
игра - неудобния интерфейс. Авно е, че 
авторите са Концентрирали усилията 
си главно за Хрох 360 Версията, Която 
също страда от недомислено управле- 
ние, но и РС Версията не е получила съ- 
щото Внимание и тромавият контрол е 
запазен чинно от оригинала. Богатст- 
Gomo от тактики и формации, В Които 
може да поставяте сВоште отряди, on- 
ределя изхода от Всяка битка. ОсВен с 
обикновени Войници, имаме избор и от 
героц, единици със специални умения и 
респектиращи статистики, позболяба- 
щи им да Всеят смут сред редиците на 
Врага само с появата си на бойното по- 
ле. Героцте не само Вдигат опит и от- 
ключват нови умения и заклинания, но и 
могат да бъдат прикрепяни kom отряди, 
Което увеличава морала и показателите 
им. Нещо повече, отделните единици 
могат да получат специфични брони и 
оръжия, Кошто помагат за разправата 
с определени типове противници. За съ- 
· Жаленце тук е следващият проблем на 
грата – ъпгрейаването с оръжия и бро- 
и невинаги е изгодно за постигането 
: беда, Като много често Количест- 
о © ша е. броят отряди Във Войската 


Всеки играч разполага с ограничено 
Количество злато, с Което да закупи ze- 
роц и отряди за своята Войска, а изпъл- 
няването на подмисии и цели на Всяка 
Карта Води до награда под формата на 
трофей и злато, koumo отиват за убе- 
личаване на Количеството отряди под 
Ваш Контрол. В Крайна сметка, дори В 
ранните мисии на кампанията, армията 
Ви ще се превърне В истински легион с 
хиляди Войници под Ваш Контрол. Тук по- 
добрената графика си Казва своето - 
ще можете да приближите Камерата 
направо Във Вонящата зурла на някой 
орк или В льснатата броня на някой ри- 
цар и да се насладите на изключите- 
лен детайл, спазваш и до най-малката 
подробност специфичния Визуален стил 
на Warhammer с правдоподобна анима- 
ция на Всяка една атака. Еножинът на 
играта обаче не е достатъчно добре 
оптимизиран, за да се справи с подоб- 
рената графика - той често насича 
при сериозни мелета с противника, осо- 
бено при максимално приближаване на 
Камерата. Подобна среща отблизо ще 
си позволявате рядко обаче - истинс- 
кият стратег знае, че най-баЖна е не 
графиката, а погледът Върху бойното 
поле, и затова често ще използвате 
максимално Високо отдалечаване от 
бойното поле, при Което Войската Ви 
се превръща В смъртоносни рояци оп 
пиксели. За Вживяване В битката noma- 
га и поредният епичен саундтрак, com- 
Ворен от композитора Джереми Соули, 
автор на музиката и Ком оригиналната 
Mark ої Chaos. 

В оригиналната Mark of Chaos имах- 
ме избор измежду две кампании – Редът 
бе представен от Човешката империя 
и Благородните елфи, докато зад Xa- 
оса стояха плъхоподобните Скейвьни. 
Този избор на авторите за съжаление 
не допусна емблематичните орки, ни- 
то тъмните елфи, Въпреки огромната 
роля, Която играят ВъВ Вселената на 
Warhammer. Тази грешка Вече е nonpa- 
Вена - Ваше Магсп добавя нова кампа- 
ния, Която разкрива амбициите на дВе- 
те нови раси да се разправят с Вечни- 
те си противници на страната на Ре- 
да. Кампанията се състои от три yac- 
ти - Империята, Хаоса и за десерт - 
Орките и техните другари, гоблини- 


те. И докато тъмните елфи имат ga- 
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орките не са нищо повече от диви 
създания, чиито мисии се изчерпват с 
простичкото ,избий Всички и Всичко по 
Картата“. От Време на Време Към ap- 
мията Ви ще се присъединяват неигро- 
Ви персонажи, koumo ще Ви помагат да 
постигнете Взаимноизгоана цел. Има и 
още няколко свежи идеш, koumo са Ha- 
мерили място В кампанията, но като 
цяло усещането, че просто получавате 
набор от нови Карти и нищо ново В об- 
ластта на соловия геймплей, нама да Ви 
напусне до Края на играта. 

Мултиплейьрьт е далеч по-солидно 
обещание за загуба на стотици часо- 
Ве - не само че имате голям набор от 
карти, на koumo да играете, но и пълна 
свобода да изградите армии с избра- 
на от Вас цена В злато. Тук най-силно 
проличава комбинативната природа на 
Warhammer, Като изграждането на ap- 
мия не отстъпва от създаването на 
тесте В Magic Тһе Gathering - Възмож- 
ни са хиляди Комбинации на единици 
с оръжия и способности, като единс- 
тВеното ограничение е Вашата mak- 
тическа мисъл. Докато соловата Кам- 
пания залага на праволинейната игра, 
то 8 мултиплейъра се Възнаграждава 
именно онази тактическа пресметли- 
Вост, Която отличава добрите настол- 
ни Warhammer играчи. ЕстестВено, u 
тук не минаваме без проблеми. Балан- 
сът на играта е сред най-явните й не- 
достатъци - ако В соловата игра той 
не се набива на очи и мисиите са срав- 
нително добре създадени, 8 мултипле- 
пыр играта определени комбинации от 
отряди и герой са просто непобедими и 
ако от Namco и Black Ное Entertainment 
не Вземат мерки, има шанс малцина да 
останат фенове на мултиплейьра В 
Warhammer: Ваше March. 

Въпреки количествените и някои ka- 
ЧестВени подобрения към добрия стар 
Warhammer: Mark ої Chaos, трудно мо- 
жем да наречем Battle March добро pas- 
ширенце. То ще допадне на тези, kou- 
то харесват Магк ої Сћаоз, но нама да 
спечели нито един геймър, на Когото 
оригиналната игра не е допаднала. От 
друга страна обаче, Матсо и Васк Ноје 
Entertainment не си поставят за цел да 
спечелят нова аудитория на РС пазара - 


както Вече споменах В началото, Ваше 


March е насочен предимно Към Xbox 360 


пазара, Където стратегиите са 8о 
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Приключенията на магьосника 
Саймън започват през далеч- 
ж, ната 1993 година, Когато се 
появява първият Simon the 
Зогсегег. Играта ни разказва за хла- 
пето Саймън, Което открива Въл- 
шебна книга Във Вехт сандък на ma- 
Вана на собствената си Къща. Чрез 
нея отваря портал към магическия 
gm на Вълшебното Кралство и 
учето му преминава през не- 
Е го, той го последва. Така се оказва 
забъркан В щуро приключение, В Ко- 
ето трябва да спаси добрия Вълшебник 
Калипсо от лапите на злия маг Сордид. 
ДВе години по-Късно излиза продьлжени- 
ето - Simon Ше Sorcerer 2: Тһе Поп, ће 
Wizard апа Ше Wardrobe. Сюжетът му е 
инспириран от емблематичната поре- 
дица „Хрониките на Нарния“. Злият дух 
на магьосника Сордид се е завърнал 8 
метално роботизирано тяло и гори от 
нетърпение да отмъсти на Саймън. Из- 
праща Вълшебен гардероб до света на 
хлапето, за да го примами В него и да 
го достави В замъка му. Какво по-хуба- 
Во от тоба да обсеби тялото на младия 
магьосник? Но нещата се объркват и 
гардеробът го телепортира пред мага- 
зина на Калипсо. Оттам нататък Сай- 
мън поема В търсене на това Как да за- 
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pegu и ползва гардероба, за ga се Верне 
обратно В своя свят, а междувременно 
побеждава за пореден път злия Сордид. 

Третата част на сагата, наречена 
Simon Ше Sorcerer ЗО, се оказва голя- 
мо недоразумение. В началото тя е 
разработвана Като нормал- 
на дбуизмерна игра, подоб- 
но на предходните части, 
но след Като авторите не 
успяват да намерят из- 
дател, са принудени да я 
преработят В триизмерно 
заглавие. Когато излиза през 2002 
година, се оказва пълен провал. Ужасна- 
та графика и убийствената доза тича- 
не насам-натам, типично за някое ар- 
кадно заглавие, забива последния пирон 
8 ковчега на серията. Изглежаа, че то- 
Ва е Краят. Но дали? Сега, шест годи- 
ни по-късно, заглавието Възкръсва от 
пепелта Като феникс и отново завла- 
дява екраните със Simon Ше Sorcerer 4: 
Сћаоз Наррепв. 


Историята 

Последните наколко години на Сай- 
мън са преминали съвсем нормално 8 
реалния сВят, Където е най-обикновен 
тийнейджър. Щурите приключения Във 
Вълшебното Кралство са минало, от 
Което за спомен са му останали някол- 
ко предмета - сувенири от странства- 
нията из магическия свят, koumo сега 
събират прах 8 неговата стая. Дните 
му преминават монотонно В гледане на 
телевизия, четене на КомиКси и ядене 
на пица. За негов Късмет телевизорът 
е В стаята му. За нещастие обаче той 
се оказва привличаща като магнит си- 
ла за брат му и често двамата се ka- 
рат Кой Канал да гледат. Така става и 
последния път, Когато братът на Сай- 
мън гледа поредния анимационен филм 
„Супер мутант Кактус напада Марс“. 
Двамата се скарват и хлапето хвърля 
дистанционното по брат си. От уда- 

ра Саймън изпада В безсъзнание. 
Докато блуждае В несвяст, някъде 
из нищото (Където според него е по- 
паднал, защото е бил убит от хвърле- 
ното по него дистанционно), пред не- 
го се появява образът на Аликс, при- 
ателката му от Вълшебното Ккралст- 
бо. Тя му казва, че магическият свят 
е В опасност и се нуждае от негова- 
та помощ. После изчезва, а Саймън 
се събужда на Канапето В стаята си, 


осъзнавайки с радост, че Все пак 
е преживял удара и е жив. Брат му 

го няма и е Време да поеме през Време- 
Вия Континуум Към магическия свят. 


Играта 

За разлика от предходната част, 
Simon Ше Sorcerer 4: Chaos Happens зала- 
га на геймплея, познат от първите две 
заглавия. Разбира се, това не означава, 
че ще имате избор от различни глаголи, 
чрез Кошто да задавате на героя си да 
извършва определени действия. Интер- 
фейсът е максимално улеснен и е В тон 
с последната мода В приключенските 
игри. Всичко е сведено до Класическа- 
та point 4 click схема и машината сама 
показва какво действие можете да из- 
Вършите с различните обекти на иг- 
ралния екран. Възможни са четири Вида 
дейстВия - разглеждане (око), Вземане 
(ръка), провеждане на разговор (уста) 
или употреба на избран предмет от 
инбентара. На практика Всеки акти- 
Вен обект Ви показва стандартното 
действие, Което може да извършите с 
него (някое от първите три, посочени 
по-горе). От друга страна, употребата 
на предмет е специфична и машината 
позволява да експериментирате с Всеки 
един обект на екрана, но не при Всеки 
тоба Води до някакъв ефект. 

ИнВентарът Ви е скрит В тясна лен- 
та, намираща се 8 долната част на ек- 
рана, Която се появява, щом премести- 
те мишката В нея (Възможно е да го из- 
Викате и чрез натискане на Клавиша |). 
Когато броят на предметите Ви надви- 
ши девет, може да скролирате из списъ- 
ка с помощта на дВете стрелки В дясна- 
та част на лентата. Разработчиците 
са предвидили няколко благинки, една от 
koumo се е превърнала В запазена марка 


на Simon Ше Sorcerer, а именно пословичният 
бърз Клавиш, показващ Всички активни обек- 
ти на игралния екран. Тук те са три. Кла- 
Вишът Е показва изходните точки, G - goc- 
тъпните предмети за Вземане, а Н - Всички 
активни обекти (Включително изходните 
точки и предметите за вземане). Интерес- 
на добавка е дневникът на приключението, 
Който може да изВикате през менюто на 
играта или чрез натискане на Ғ1. В него се 
отбелязват Всички задачи, Кошто получа- 
Game. Разделени са В аве групи - текущи 
(или активни) и изпълнени. Под текста 
на Всяка задача фигурират три звезди. 
Те се ползват за получаване на подсказ- 
Ки, ако закьсате с решаването на някой 
от Куестобете. Подсказките представ- 
ляват допълнителен абзац с пояснения, 
Който се разкрива на части, след Като 
използвате някоя звезда. Самите те не 
решават задачите, а дават насоки за 
това какво трябва да направите. 
Героят Ви, Както сигурно Вече сте се 
досетили, е Саймън. Действието започ- 
Ва В стаята му, след Като се е съвзел от 
удара с дистанционното и е дошъл В съзна- 
ние. Първата Ви задача е да набавите гориво 
за Вълшебния гардероб, за да може да се пре- 
несете чрез него Във Вълшебното кралство. 
Решението е пред Вашите очи. Вдясно до ма- 
сата братът на Саймън е „забравил“ чашата 
си с млако. Когато я Вземете - разбирате, 
че млякото е смесено с енергийна напитка. 
Воала. Като заредите гардероба с гориво и 
Влезете В него, той се завърта и скоро се 
появявате на някакъв Кръстопът сред гъста 
гора. Там срещате приятелката си Аликс, 
Която незнайно защо е разочарована от 
Вас (независимо от тоба, че абантюрис- 
тично я целувате по устата) и Ви Връща 
пръстена, Който сте й подарили. После 
си отива и Ви остава сам-самичък нас- 
ред неприветливия лес. Нещо не е наред. 
Не само, че Аликс отрича да ви е Викала 
на помощ, а се държи, Все едно сте се 
срещали преди manko. 
Размишленията на Саймън го до- 
| Веждат до прозорливия извод, че някой В 
· магическия свят се представя за него. 
Двойник? Но как да разбере Кой е той? 
Решението се оказва съвсем просто. 
Трябва да си поговори с местните хо- 
ра и да ги остави да си мислят, че той е 
онзи, Който се представя за него. Оттук 
нататък Ви предстош да разговаряте с 
дърВвосекача, който Ви споменава, че uma- 
те да свършите някаква работа за жената 
на дърВоделеца. Когато посещавате дома 
на Втория, се оказва, че жена му не е там. 
Малката му дъщеря (Червената шапчица) 
Ви казва, че може да Ви помогне, но само ако 


извадите черната й шапка с надпис тета! | 


от дупката на заека човекоядец. Естес 
Вено, не може просто ей така да бръ 

8 дупката, 8 Която живее Пері 
трябва да се снабдите с 
и да го примамите В негі 
После Червена (С 
черна) шапчі 
майка cu u m 


Иван Димитров 


лиза от Къщата (оказва се, че Всъщност тя 
не Ви е отговорила, когато сте почукали на 
Вратата, защото не отваря на непознати). 
От Вас иска да изпълните задачата, Която 
сте и обещали да свършите - да занесете 
Кошница с плодове на бабата на червената 
шапчица, която живее навътре В гората. 
По пътя ще се наложи да преминете през 
моста на трола (и както преди, да го изиг- 
раете, за да минете оттатък, защото той 
Ви иска ЕДИН МИЛИОН ЖЪЛГИЦИШ). Така 
скоро ще попаднете на следите на дВвойни- 
Ка си (Зеления Саймън, Който носи същите 
магьоснически одежди Като Вас, но Вместо 
червени, са зелени). Преследвайки го из гора- 
та, той Ви отвежда В градчето, Където ще 
срещнете Вълка пияница, и т.н. 

Играта е пропита от чувство за хумор, 
репликите на Саймън и останалите персо- 
нажи са Веселяшки, а ситуациите, В Които 
попада - Комични. Разработчиците са успе- 
ли да запазят оригиналния дух на поредица- 
та и това не е случайно, защото текстът 
е пипнат от създателите на серията Майк 
и Саймън Удруф. 

Графика, звук и музика 

Визуално Simon Ше Sorcerer 4: Chaos 
Happens ползва схемата на Keepsake - 
предварително рендирани изображения за 
заден фон с генерирани В реално Време три- 
измерни персонажи. За съжаление не Всички 
локации В играта изглеждат добре, а стра- 
дат u от липса на достатъчно анимации В 
тях, koumo биха ги направили по-разавижени 
и богати. Персонажите са на много добро 
ниво Като Визия, но пък при бодене на диа- 
лог не си отварят устата и движенията 
им са малко Вдървени. Предварително peH- 
дирани филмчета няма, защото Ветрешни- 
те анимации се генерират от енджина на 
играта. 

звуковите ефекти са прилични: Всички 
дцалози и монолози са дигитализирани, Ma- 
Кар дикцията и гласовете на персонажите 
да не са подбрани много удачно. Музикал- 
ното оформление е на добро ниво, Клонящо 
Към много добро - недостатък е монотон- |. 
ното звучене на повечето мелодии В стій 
баварски песнички. 


Заключение 

Simon Ше Sorcerer 4: Сһаоз 
Наррепз е интересно заглав 
Което, макар да не блести 9 
геймплей, графика, звук и my- Й 
зика, ще Ви разс oxy- „А 
мористичната си ; 
мосфера, пре 
от комични с 
auuu, репликі 
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Има моменти, 8 Кошто човек иска 
да убие наколко минути от Времето си 
спокойно и неангажирашо, без да мисли 
за истории и сюжетни линии, за Cbg- 
бата на героите и Възможни Клопки, 
поставени на Виртуалния им житейски 
път от авторите. Има случаи, Когато 
чоВек иска да поцграе нещо със срав- 
нително малко насилие (или изобщо без 
такова), било защото му е писнало от 
дигитални развлечения, koumo предпо- 
лагат да избиете В първите две нива 
противникови сили, равняващи се по 
бройка на резидентите на някоя ново- 
появила се държава В централна Афри- 
Ка, или просто Като родител искате 
детето Ви да се забавлява пред Ком- 
пютъра, но се притеснявате от зачес- 
тилите случаџ на насилие, свързвано 8 


Процесор: 1 Ghz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 


Дисково пространство: 50 Мбайта 


медиите с Компютърните игри. Трябва 
исКрено да си призная, че Като дългого- 
дишен геймър често съм се чудил Как- 
Во биха могли да играят хората В този 
случай и често съм стигал до извода, 
че такова нещо няма. Не бързайте да 
ме Контрирате с примери Като Тће 
sims и различните їусооп-и. Те 8 Huka- 
КъВ случай не могат да се окачестват 
Като casual игри или, Казано на българ- 
ски, Като нещо, Което да разцъкате 
без излишно мислене и разучаване на 
специфични особености. Имам предвид 
нещо по-неангажиращо с аркаден гейм- 
плей... Бихте могли да посочите някой 
от многобройните арканоид Клонинги, 
но проблемът с тях е, че, от желание 
да изпъкнат пред Конкуренцията, а8- 
торите им ги обогатяват с няколко де- 
сетки бонуса и ьпгрейда. ТоВа отново 
предполага известен процес на зауча- 
Ване Кое Как работи, а аз говоря за ут- 
Върждаващата се едва ли не като жанр 
тенденция instant fun, т.е. игри с почти 
нулев наклон на learning curve. Та Както 
Казах, бях убеден, че подобно нещо за 
РС няма да се намери, и се успокоябах, 
че затова има мобилни телефони... 

Оказва се обаче, че пазарните си- 
ли са си свършили работата и В тази 
област и някак зад гърба ми се е прок- 
раднало предлагане, Което да отговаря 
на търсенето. При това предлагането 
не е от Вчера, просто с подобен тип 
забавления се занимават дребни произ- 
Водители, koumo плуват В съвсем раз- 
лични Води спрямо Комерсиалните аку- 
ли Като Blizzard и ЕА и благодарение на 
този факт са останали незабелязани 
за мен като пингвин за бяла мечка... 

В настоящия матерцал ще Ви пред- 
става аве заглавия, Които спадат Към 
жанра аркаден пъзел. Макар да не зас- 
лужават да бъдат разглеждани поот- 
делно, най-Вече заради чисто Козме- 


ще 
Б; 
E и. 
, x T | 
тичните си раз- 
лики, Все пак трябва 
да получат малко Внима 
ние, особено ако се числите 
Към хората, търсещи Gom 
росното безкръвно и неан 
гажиращо забавление, Коеп с. 
описах толкова подробно по 
горе. Имената им са Crad і 
Rome и Cradle ої Persia. 

И двете игри имат еднаква струк- 
тура - избирате си условна епоха, В 
Която играете, Което определя труд- 
ността и Вида на сградите, след което 
минавате серии от елементарни (и не 
толкова) нива с геймплей, подобен на 
добре познатия на Всички Јеме! аџез!. 
Ако името не Ви говори нищо, ще пояс- 
ня - Вашата задача е да подреждате 
по екрана различни плочици (тайлобе), 
така че да се получат 3 или повече ед- 
Haku съседни, за да се унищожат, а 
на тяхно място идват други. Така вие 
печелите точки и се доближавате до 
минабането на нивото... Вероятно се 
чудите (или поне би трябвало) за какви 
сгради става дума. Работата е там, 
че между нивата имате Възможност 
да закупувате ъпгрейди, Кошто прие- 
мат формата на сгради, разполагащи 
се на преходния екран между мисиите. 
Може да звучи странно и нелогично, но 
именно тази ВрътКа се оказва основен 
мотиватор да играете. Схемата е, че 
тайловете представляват Картинка 
на някакъв ресурс, примерно дървени 
трупи, злато, риба или нещо друго... 


-м” 


Унищожа- 
бането на 
тайлобе с on- 
ределен ресурс Ви дава 
известно Количество от него след 
Края на нивото, така че можете да го 
използвате за застрояване. Това доба- 
Вя стратегически елементи, защото 
трябва да мислите какво Ви е нужно за 
следващата постройка, докато изпъл- 
нявате условията на текущата мисия, 
Която обикновено се свежда до унищо- 
жаването на тайлобете, разположени 
Върху точно определени плочки, преди 
да изтече Времето, представено от 
Воден стълб отстрани на екрана. 

След Като Казахме какво е общото, 
да Видим какви са основните различия 
8 двете игри. 

Основната разлика е ВъВ Вида на 
дВижението на пайловете. В Cradle ої 
Rome имаме Класическото дВижение, 
т.е. Възможността за замяна на Всеки 
тайл със съседен на него, 8 случай че 
по този начин се образуват З или пове- 
че еднакви съседни, хоризонтално или 
Вертикално. Ако тоба не се получи, хо- 
дът Ви просто не се регистрира. 

В Cradle ої Persia дВижението е 
организирано на друг, доста по-инте- 
ресен принцип, който наподобява чер- 
таенето на път. Започвате от някой 
тайл и се опитвате с помощта на 
мишката да начертаете линия, тръг- 
баша от него и Включваща Колкото се 
може повече таџлове от същия Вид. 
Тук има и един допълнителен детайл, 
Който трябва да отбележа - начал- 
ната и Крайната точка на Въпросна- 
та линия са от значение, защото те 
оказват посоката на движение и om- 
Къде ще дойдат пайловете, koumo ще 


Процесор: 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 


Удисково пространство: 50 Мбашта 


заемат мястото на тоКу-що изчез- 
налите. Може да звучи сложно, но не 
е, а дава големи Възможности откъм 
геймплей. 

Има и някои тънкости, свързани с 
определени геймплей елементи, като 
например веригите, унищожаващи се, 
ако успееш да изчистиш З пъти тайло- 
Вете, разположени под тях, или сандъ- 
ците, koumo се чупят, когато разчис- 
тиш съседен тайл, но това е основата 
на геймплея за двете игри. 

Графиката и звукът на двете заг- 
лаВия са идентични като стил, Което 
не е изненада, предвид факта, че ги 
правят едни и същи хора. Рисуваните 
пейзажчета, koumo служат Като фон, 
изглеждат Като илюстрации от дет- 
ска Книжка, а Визията на таџловете е 
опростена и е изключително приятна, 
макар някак си да ми навява асоциации 
за безвременност - няма да Видите 
някакви Визуални ефекти, koumo да не 
са могли да се реализират и преди 5, а 
защо не и 10 години. Работата е там, 
че за жанра графиката е от минимално 
значение, поради Което си позволявам 
да дам Висока оценка, Въпреки очевид- 
ната й на моменти архаичност. Един- 
стВеното нещо, Което ме подразни В 
графично отношение (става Въпрос и 
за двете игри), е Визията на чобече- 
тата, koumo обитават Виртуалните 
градове, които строите (за ъпгрейди 
и удоволствие). Нямам представа za- 
що, но Въпросните персонажи изглеж- 
дат много по-зле от Всичко останало 
и стоят на фона на градчето Ви Като 
нещо, оставено от гълъб с деликатен 
стомах и лошо морално предразполо- 
жение. 

Що се отнася до звука, и дВете 
игри са озвучени с приятни и напълно 
незапомнящи се мелодийки, Което, от 
моя гледна точка, е напълно приемли- 
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Во. Има го и обичайния набор от зву- 
ци, свързани с механиката на играта. 
Те не Впечатляват с нищо, но пък ми е 
трудно да си представя Как биха могли, 
имайки предвид спецификата на загла- 
бията... 

Геймплеят на игрите е достатьч- 
но опростен и неочакбано ублекателен. 
Cradle ої Ноте и Cradle ої Persia се oka- 
заха приятен начин да убия няколко ми- 
нути напълно безкръвно и бяха доста- 
тьчно зарибяващи, за да се стигне до 
познатия момент, Когато с изненада 
откривам, че минутите са прераснали 
8 часове. В личната ми Класация Сгайе 
ої Persia се omkpou повече, но ако uma- 
те Възможност и сте любители на то- 
зи тип игри - дайте шанс и на Сгайе о! 
Rome. Нама да съжалявате. 
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Процесор: Intel Celeron на 2 GHz 
Памет: 2 Гбайта 
Видеокарта: 256 Мбайта 
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Когато ЗЕСА представи за пръв път Кадри от официал- 
ната игра по филма „Железния човек", Компанията побърза 
да обещае на феновете на един от емблематичните за 60- 
те години супергерои на Мате! една игра, Която ще задмине 
филма по сюжет, свобода и екшън динамика. Каква ирония 
само! Играта, Която наистина имаше потенциала да пос- 
тигне тоба, Което от Компанията гръмко обешабаха, се 
оказа далеч по-скучна и недодялана от филма, Който, напук 
на традицията, е на път да се нареди начело на най-добре 
направените Marvel филми досега. Какво е сбъркано ли? Moy- 
ти Всичко, Което може да се сбърка В една игра. Историята 
е скучновата, мисиите еднообразни, геймплеят - също, yn- 
равленцето ще Ви накара да захвърлите играта В кошчето, 
а камерата - целия си Компютър през терасата. Iron Мап 
без проблем може да послужи на Всеки геймър, някога на- 
дяващ се да участва В разработката на Компютърна игра, 
как НЕ трябва да се прави такава, особено Когато държите 
В ръцете си лиценз за милиони долари. И най-вече - Как не 
трябва да се обещават неща, koumo няма да бъдат изпъл- 
нени, а да се надминават очакванията на играча, или с дру- 
ги думи - трябвало е дизайнерите на играта да си вземат 
поука от авторите на филма. 

По традиция Iron Мап следва плотно сюжета на филма, 
Като само на места си позволява да добави няколко нови 
стари персонажи от Комиксите, koumo повечето българс- 
Ки геймъри няма Как да познават, и да доразвие историята 
така, че да намери място за още някое ниво. Тони Старк, 
собственик на най-могъщата оръжейна Компания В Америка, 
милџардер и плейбой от Класа, става жертва на афганистан- 
ски терористи с намерение да повторят паметната дата 
11 септември, Като докопат оръжия за масово поразяване 
и избият Комплексите си за малоценност по Великите Съ- 
единени щати. В плен Старк създава не ракета за далечно 
поразяване, а Костюм, изработен от добрата стара Кована 


стомана, и го използва, за да се измъкне 
чрез груба сила от лапите на терорис- 
тите. Завръщайки се В Америка, Тони 
Старк решава да приложи технологии- 
те, разработени В плен, за да създаде 
нов, Въоръжен до зъби и способен да ле- 
ти, костюм 8 аленочербено и сигнално 
жълто, а още първите му подвизи Като 
супергерой му спечелват името „Же- 
лезния човек“. ЕстестВено, набедени- 
ят да се превърне В следващия мъртъв 
претендент за титлата на Чингис хан 
афганистанец не се отказва от опити- 
те си да се докопа до технологията и 
създава своя армия от роботи, koumo 
да се противопоставят на Старк u 
неговия Костюм. Резултатът е екшън 
от първата до последната минута В 
Киносалона. Но именно тоба няма да 
намерите В играта, защото още от 
самото начало ще бъдете посрещнати 
от хаотичен геймплей, люшкащ се mex- 
ду Крайности - от пълно безсмъртие 
и безсмислие на Вевеждашото ниво, до 
липсващите обяснения на Важни буто- 
ни В следващите нива, Които няма от- 
Къде да научите, нито да промените - 


Все пак става дума за зле скалъпен 
Хрох 360 порт за РС. 

Там, Където има екшън обаче, то 
той е посредствен екшљн, Който ще 
Ви изпълни с досада, а не с див ентуси- 
азьм. топ Man е смесица от жанрове. 
От една страна, играта е Класически 
екшън адВвенчър от трето лице, В koù- 
то управлявате опакования В стомана 
и силикон Старк, Въоръжен с Впечат- 
ляващ арсенал от лазерни оръдия, pa- 
Кетомети и прочие орьжейна мощ. От 
друга страна, през по-голямата част 
от чграта ще летите BbB Въздуха 8 
своеобразен аркаден самолетен симу- 
латор, подобен на Конзолната поредица 
Асе Combat и ще се сражабате с Bb3- 
душни противници, повечето от kou- 
то ще са самолети, ракети за далечно 
поразяване или терористични роботи, 
подобни на Вашия Костюм. Дизайне- 
рите са се постарали да прехвърлят 
дословно Всички ефекти и Каскади от 
филма на Компютърния екран и на пръв 
поглед са успели. Железния човек не са- 
мо може да сипе гибел по Враговете си, 
но и да руши танкове и самолети с 20- 


ли ръце, да улавя бомби и да ги запраща 
назад Към тези, Които са ги изстреляли, 
и да налага с голи юмруци своцте npo- 
тивници В традиционния за комиксите 
тупаник. Но ужасяващата графика, Коя- 
то няма нищо общо с това, Което сме 
сВикнали да очакваме за РС, едва ли ще 
спаси играта от смазващата ни Кри- 
тика. Графиката не успява да замаски- 
ра дори старомодния геймплей. Коман- 
дВането на костюма на Старк изисква 
прекомерно точно и ангажиращо управ- 
Ленце от страна на играча, Като на мо- 
менти ще се почувствате Като руски 
астронавт В експериментален сКафан- 
gbp, а не Като Marvel супергерой. При 
Високи скорости на летене управление 
на практика е невъзможно и ще тряб- 
Ва непрекъснато да накъсвате полета 
си, за да Коригирате посоКата, а това 
е точно моментът, В Който противни- 
кът ще Ви изненада зловещо. Камерата 
невинаги Ви позволява да се насладите 
на своя персонаж от перфектния за ек- 
шъна ъгъл, затова често ще ставате 
жертва на грубото й управление, Кое- 
то В най-напечените моменти просто 
е невъзможно да нагласите ръчно. Са- 
мият геймплей не прощава нито една 
грешка на играча - била тя породена 
от липса на опит или от отВвратител- 
ното управление. Играта често изпра- 
Вя Железния човек срещу непробиваема 
стена от изстрели или ракети, срещу 
koumo не Ви остава нищо друго, освен 
да Крещите неистово, да следите paga- 
ра за прииждащи отвсякъде ракети и да 
се опитвате да ги отбегнете или, ако 
сте късметлии, да ги сграбчите и да ги 
захвърлите обратно Към противника. 

Secret Level са срещнали проблеми 
не само с управлението, но и с дизайна 
на нивата - те са еднообразни и скуч- 
ни, Като почти Винаги се изчерпват до 
унищожаване на ясно посочени цели или 
достигане до Крайната точка, Кьде- 
то Ви очаква задължителният бос. От 
Време на Време разработчиците проя- 
Вяват и искра оригиналност с мисии с 
различни цели (например мисия, В Която 
трябва да унищожите ракети, преди те 
да бъдат изстреляни), но тоба са usk- 
Лючения, koumo потвърждават правило- 
то, че играта е правена по шаблон без 
проява на какъвто и да е ентусиазъм 
или инициатива да се предложи на гей- 
мъра някаква по-различна и по-интерес- 
на игрова среда. По тоба Iron Man Hano- 
добава игровата адаптация по филма 
Superman Returns, Която страдаше от 
същата безизразна игрова среда. 

В резултат от неадекватността 
на бойната система, автоматичното 
насочване на изстрелите на Вашия су- 
пергерой е истинска подигравка. Мо- 
же би осъзнавайки, че така ще прив- 
лекат по-младите геймъри, koumo не 
се интересуват Какбо правят, стига 
на екрана да има екшън, авторите от 
Secret Level са избрали автоматично 
насочване, Което не изисква демонст- 
рация на умения от страна на играча, 
а избира автоматично най-близката и 
лесна цел. Достатъчно е да движите 
Старк из целия екран, сканирайКи около 
себе си за противници, и да стреляте 
постоянно, за да сте сигурни, че почти 
Винаги улучвате някой от противници- 
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те около Вас. Нищо друго не Ви остава, 
осВен да изберете метода, по Който да 
се разправите с него, а арсенальт на 
супергероя никога не е твърде богат - 
имате избор от репулсор, Който отх- 
Върля хора и предмети назад, ракети 
и монтирания на гърдите му лазерен 
генератор. След успешно завършване 
на ниво ще получите Възможност да 
ъпгрейднете костюма на Старк с нови 
оръжия срещу пари, koumo иначе сВръх- 
богатият милцардер трябва да събира. 
И събирането им наистина щеше да 
бъде приятна задача, ако не изискваше 
щателно претърсване на Всяко ниво, 
при положение, че Вече споменахме Кол- 
Ко еднообразни са те. Кой би искал да 
обикаля из една Карта с часове, за да 
получи така желания ъпгрейа? 

Едно е сигурно, гоп Мап Тпе Сате 
не е заглавието, Което очаквахме, Hu- 
то тоба, Което авторите единстве- 
но са могли да предложат на геймъра. 
ЯВно бетонният лиценз и сигурност на 
продажбите, Който той гарантира, са 
подльгали Secret Level и SEGA да пуснат 
едно набързо сКалъпено, безинтересно 
и демоде заглавие на пазара, и за съжа- 
Ление хиляди часове труд, захвърлен на 
Вятъра. Ако не искате натам да се от- 
правят безвъзвратно загубени и няколко 
часа от Вашия живот, не си Взимайте 
Iron Мап, по-добре отидете на Кино om- 
ново и се насладете на добрия филм. 


http: //аттогдатез.сотур!ау/505/5оппу 
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Графшка 
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Музика +++ Фр << 
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удоволствие 4444-44-44-65 


Ако сте чели ревюто на Зоппу, зна- 
ете, че е кофти месец за писане на 
рецензии за игри. Знаете и че 6 опи- 
тите си да намеря нещо интересно 
за представяне попаднах на няколко 
Flash заглавия, за които прецених, че 
си струВат усилията... Всъщност и 
да не сте чели Въпросното ревю, Вече 
знаете тези неща, та затова направо 
ще мина Към съществената част на 
ревюто без излишни приказки. 
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Заглавието, Което ще Ви предс- 
тавя, се Казва Warlords: Са! to Arms u 
евентуално би могло да се окачестви 
Като приятен начин да убиете малко 
Време. ЕВентуалността или субектив- 
ният момент са тясно обвързани със 
степента Ви на отегчение 8 момента 
ис претенциите Ви към безплатните 
заглавия. Иначе Казано, ако търсите 
история Като на Тһе Witcher и графич- 
ни прелести, подобни на Crysis, ще си 
загубите Времето. Но пък предпола- 
гам, че никой не очаква подобно нещо 
от Flash игра, а Warlords: Call to Arms 
предлага напълно приемлив геймплей u 
графика за типа игри, Към koumo cna- 
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Интернет и уеб браузър 
с поддръжка на Flash 


да. Нека Ви разкажа по-подробно, пък 
Вие преценете доколко играта има по- 
тенциал за забавление. 

Ако сте играли първите страте- 
гически игри, излизали за РС около 
средата на 80-те, до известна сте- 
пен сте подготвени за тоба, което 
Ви очакба. 

Да предположим, че не се уплаши- 
те от невероятно грозния заглавен 
екран... Започбате играта с избор на 
някоя от 9-те игрови раси, съставени 
от обичайната фентъзи измет, разде- 
лена и обогатена с подвидове. Имате 
на разположение хора (няколко Вида), 
елфи, орки (пак няколко Вида), немърт- 
Ви, планински тролове и демони. Всяка 
от расите разполага с 10 Вида бойни 
единици, Като В началото са достъп- 
ни само базовите 3 - стрелци с лък, 
бойци с меч и Копџеносци (или екви- 
балентите им), а останалите се за- 
купуват Като ъпгрейд. Осбен тоба 
Всяка раса има и по една специална 
единица. Разликата между самите ра- 
си, освен Визуална, е и 8 някои от xa- 
рактеристиките им, koumo могат да 
се подобряват срещу пари, спечелени 
в сражения. Добре е все пак да помис- 
лите за силните и слабите си страни, 
преди да хвърлите бойците си срещу 
Врага, за да не се окажете неприятно 
изненадани после от лекотата, с Коя- 
то Вашата Войска е била накълцана и 
прегазена. 

Сраженията се Водят на тери- 
тория, избрана от стратегическата 
Карта на игралния сВят, напомняща 
Defender ої the Crown, Като Всяка Ho- 
Возавзета площ Ви дава Възможност 
да атакубате наколко други В сьсед- 
ство. 

Самите битки се извършват, ka- 
то спускате единици по Ваш избор 
на определени позиции на бойното 
поле, но има u елемент на cooldown, 
Който Въвежда известна походовост 
8 протибопостабянето на протибни- 
ка. Спуснатите бойци се хвьрлят 8 
атака, като за ултимативната цел е 
достатъчно Вашите единици да про- 
бият през Вражеските орди и да дос- 
тигнат другия Край на екрана, без да 
позволявате обратното да се случва. 


http://www. Бепоатддатез.со.иКк/шапогаз/ 


се 


BEN OLDING GAMES 


ШәніЦеш Ourrewser Орен» IVI ore Gamer 


Всяка единица е по-ефективна срещу 
определен Вид противник и почти без- 
полезна срещу друг, поради Което е 
необходимо да зададете поредност на 
изпращаните на фронта бойци, така 
че да Контрира най-успешно против- 
никовото настъпление. 

Щом прехвьрлите определен брой 
Войници зад линиите на брага, nony- 
чабате и специална атака - Възмож- 
ността да спуснете Вълна от еднакви 
единици по Всички позиции едноВвре- 
менно. Често именно този ход решава 
сражението, защото Вълна от специ- 
ални единици е почти невъзможно да 
бъде успешно спряна. 

Графиката и звукот няма да би на- 
Карат да изпаднете В луд Възторг, но 
поне има различно изглеждащи бойни 
единици за различните страни 8 Кон- 
фликта, Което е повече, отколкото 
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очаквах след грозния начален екран. Го- 
лемият плюс на геймплея е Във Възмож- 
ността за мултиплейьр на един КомпЮ- 
тър. Освен тоба играта има свойст- 
Gomo да бъде неочаквано увлекателна, 
ако човек успее да преодолее порбона- 
чалната уплаха от срещата със стар- 
тобия екран и стигне до същинското 
действие. Не на последно място В нея 
има и достатъчно стратегически еле- 
менти и наистина има полза от под- 
робния наръчник за игра, който може да 
се намери онлайн © 


Всяко хубаво нещо стига до 
сВоя Край. Същото се отнася и за 
Втория сезон от поредицата за ду- 
ото частни детективи зат и Мах. 
Какво обаче е новото, Което са ни 
подготвили момчетата от Telltale 
Games?! Отговорът е: бат и Мах 
да боырбят по дяволите!... или no- 
точно В Ада! При това не В пренос- 
ния смисъл, а направо В прекия! 

В новия епизод, озаглавен подо- 
бабашо Sam 8 Мах 205: What’s New, 
Вееігерио?, дуото детективи ще се 
„разходи“ до Ада и за пореден път 
(що ли не се учудвам) ще забърка 
някоя гнусна неразбория, Като не- 
съмнено ще намеси обитателите 
на тоба „място на Вечната мъка“, 
Включително и горкичкия Сатана. 

Дали обаче тоба е подобаващ 
начин за завършек на Втория се- 
зон на поредицата, или да?! Раз- 
работчиците от Telltale Games са 
Вложили неимоверно много усилия, 
за да превърнат петия епизод от 


я 
~ 


Втория сезон на поредицата В едно 
наистина подобаващо и запомнящо 
се приключение, с Което да се сло- 
жи Край на сезона! 


Всичко В нобия пети епизод за- 
почва от момента, Където завър- 
ши предходният (напълно типично 
за сериала Зат 4 Мах). С други ду- 
ми, двамата детективи се озоба- 
бат 8 тунел на метро, 8 Което те- 
че реката біух (Води директно Към 
Ада), и трескаво се чудят откъде 
да намерят жетон (6 случая нечия 
чужда душа... амин), за да се ка- 
чат на влака и да се „разходят“ до 
Ада. След кратък спор и решителни 
действия по Въпроса за намиране 
на нужното разплащателно сред- 
ство, момчетата се отправят на 
сВоето дълго приключение. 

Когато обаче пристигат В Ада, 
ги очаква изненада! Вместо добре 
известната Картина от Вечни ог- 
ньове, пушек и дим, Казани, пълни 
с хора и демони, koumo измъчват 
същите тези хора, Зат и Мах по- 
падат В света на модерния Корпо- 
ратибен офис, при това натъпкан 
с повечето познати лица от пред- 
ходните серии, Които услужли8о са 
били „пратени“ от детективите 
В Аса. 

Но да се Върнем на темата. 

За случайния посетител Адът 


Графика 

Звук 22% 
Музика с 
Геймплей 

Удоволствие 


Pentium на 800 MHz 
256 Мбайта 

32 Мбайта 
Дисково пространство: 300 Мбашта 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


може да се окаже не чак толко- 
Ва лошо място. Е, Вярно, че Всеки 
ден е понеделник и че часовникът 
показва точно една минута преди 
края на работното Време, но ху- 
бабото на Всичко тоба е, че то се 
повтаря ВЕЧНО! Компютрите рабо- 
mam ВЕЧНО под Linux (странен u3- 
бор на разработчиците), кафето е 
ВИНАГИ студено (Въпреки че става 
дума за горещия Ад!) и Като цяло 
работата 8 тази обстановка под- 
сказва, че тоба е един най-обикно- 
Вен корпоративен офис... ръководен 
от Сатаната. И ако някой оплеска 
нещата, бива уволнен... ама Hauc- 
тина уволнен! Завинаги! 

Оттук насетне нашите kanna- 
зани трябва да намерят и освобо- 


дят душата на своя приятел Возсо 
и, естествено, да се измъкнат жи- 
Ви и здрави от Ада. Как обаче ще го 
постигнат, си нямам и най-малка 
представа. Ама сериозно! 


ИГРАТА 

За разлика от предходните заг- 
лабия от Втората серия, бат 8 
Мах 205 е много по-дълъг, а В също- 
то Време и доста по-труден. Това 
обаче не се отразява на неговото 
качество, защото момчетата от 
Telltale Games са се постарали да 
запазят постигнатото Високо ни- 
Во на забавление, интрига и... дали 
споменах забавление?! Така че, ако 
се превивате от смях или се смее- 
те през сълзи, да не кажете, че не 
съм Ви предупредил! 

При приключенските заглавия 
(каквото е и Зат 8 Мах 205) де- 
корите са изключително Важни за 
пресъздаване на автен- 
тична атмосфера. В 
случая става дума за 
Ада, а момчетата от 
Telltale Games очебид- 
но са постигнали небьз- 
можното да съчетаят 
горещия и ужасяващ Ад с 
жужащата и напрегната 
офис обстановка. Декори- 
те са изцяло обноВени, ka- 
то тяхното Количество е 
изненадващо голямо, особе- 

но на фона, че Всяка една прокъл- 
ната душа си има личен Ад, В Който 
да изживява мъченията си! Въпреки 
тоба от Telltale Games са помисли- 
ли и за удобството на геймьрите и 
за да не им се наложи да обикалят 
през милиардите души, Ѕат и Мах 
преминават между Важните и дос- 
тьпни за посещение места през 
портали. Удобно и практично! 

И kamo стана Въпрос за милџар- 
дите обречени души, Които обита- 
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Ват Ада, тук е моментът да споме- 
на, че 8 Ада дуото детективи ще се 
сблъскат с Всички злодеи от Всички 
заглавия досега. Някои от тях рабо- 
mam за Сатаната (като Вампира 
Jurgen например), докато други си 
се мъчат 8 собствения си Ад. Наред 
с известните лица обаче, са доба- 
Вени и няколко нови персонажи, kou- 
то да попълнят Вече претъпканите 
редици от герои. Някои от тях са 
с незначителна роля, докато други 
заемат главно място В приключе- 
нието. Сред тях изпъква нап-Вече 
не koù да е, а самият Сатана! Ec- 
тествено, разработчиците са нап- 
рабили Визия на най-големия злодей, 
който ужасява наред живи и умрели, 
но са успели да му придадат образа 
на преуспяващ и уважаван офис ме- 
ниджър. Странно, нали?! 

Пъзелите са изпипани В тради- 
ционния стил на поредицата, но 
този път (както Вече споменах) са 
доста по-трудни. Всъщност това 
се дължи на по-голямото Количес- 
тво предмети, koumo, за разлика 
от предходните заглавия, намират 
приложение по различно Време и на 
различно място (макар и някои да 
се ползват Веднага). Така момче- 
тата от Telltale Games са оста- 
Вили геймърите да се чудят и ма- 
ят (8 това число и аз) Къде и Кога 
да бъде използван даденият пред- 
мет... и дали Въобще може да се 
ползва?! Наред с това, ако сте фен 
на играта, ще забележите Връзка- 
та на част от пъзелите със съби- 
тията от предходните заглавия на 
Втория сезон, което е страхотен 
начин човек да си припомни Комич- 
ните моменти от другите епизоди 
и да се скьса от смях! 


ГРАФИКА и ЗВУК 
Във Визуално отношение Зат 8 
Мах 205 поддържа статуквото си. 
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Всичко 8 играта е изпипано 8 гра- 
фичния стил на анимационните 
филмчета - с много цветове, Hlo- 
анси и добре анимирани герои. ЗВу- 
ковите ефекти и гласовото озбу- 
чаване са отново на ниво (особено 
гласът на Сатаната, който е нап- 
раво уникален), а музиката просто 
допълва атмосферата на игра, 6 
която главните герои са типични- 
те нехранимайковци, на които Въ- 
обще не им пука какво ще се случи, 
стига да е забавно! 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Играта предлага много повече 
от описаното В настоящия мате- 
риал, но за да не разваля удоболс- 
твВието, ще спра дотук и ще cno- 
дела с бас, уважаеми читатели (и 
геймъри), че бат 8 Мах 205: What’s 
New, Beelzebub? е истинският, уни- 
Калният и напълно заслужаващият 
си завършек на Втория сезон! 


Графика фф ++ 
Звук +4+4444444+ 
Музика + 
Геймплей +444+4+++ 


Удоболстбие 944 


Процесор: Intel Celeron на 1,33 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: 10 Мбайта 


Този Клонинг на Сгітвопіапа предлага 
сьщата гледна точка от птичи поглед, 
Като с бутоните управлявате героя си, 
а с мишКата завъртате оръжието В ръ- 
цете му. Целта е да оцелеете срещу ор- 
ди от чудовища и мутанти, koumo ще се 
изливат безмилостно Върху Вашия агент. 
Арсенал от над десет оръжия и още тол- 
Кова бонуси ще Ви помогне да издържите 
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под непрекьснато растящата трудност. 
Играта на практика няма цел или Край - 
Важното е да оцелеете максимално дълго 
под напора на противниковите орди. 
Това, Което прави Larva Mortus различ- 
на от Сгітѕопіапа, са ролевите елементи. 
АВторът не само предлага Възможност 
да развивате сВоя персонаж чрез разп- 
ределяне на точки между базови статис- 
тики, но е Вградил и случаен генератор 
на мисиц, koumo да изпълнявате, за да 
преминавате напред В играта. Така ниКо- 
га не знаете какво Ви очаква и Hukou две 
разиграванца не са еднакви. Заслужаващ 
Внимание факт е и професионалният gu- 
зайн на играта. Сюжетът се разказва под 
формата на анимиран Комикс, а самата 
графика е много добре пипната, леко 30 
и радва окото най-Вече с хектолитрите 
Кръв, koumo се изливат по нивото BbB Bce- 
Ки един момент. Едно неописуемо удовол- 
ствие, Ком Което ще се Връщате отново 
и отново. 


БЕЗПЛАТНА ФУТУРИСТИЧНА АЛТЕРНАТИ ВА _ 


http: /Латматопиз.гакетдга55. сот/ 
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ВСИЧКО НА ЕКРАНА 
ТРЯБВА да НЕ 
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Атеке тете! 


Графика +444444+44+ 
ЗВук +++ 
Музика еф 
Геймплей +4444444+4+ 


Удоволствие 3" "ЖЖ 


НА BATTLEFIELD 


Rising Eagle е онлайн тактически 
шутър, позволяващ едновременна игра 
на до 32-ма играчи на бойно поле, Върху 
Което три световни суперсили - Амери- 
ка, Китай и ЕВропа - премерват мощта 
си В битка на една от 13-те Включени В 
играта Карти, Всяка със собствен гейм- 
плей стил и тактика за бызползбане от 
околната среда. Всяка една страна 8 
конфликта се състои от точно опре- 
делен брой персонажи 8 шест различни 
Класа - Капитан, лидер, снайперист, бро- 
ниран инженер, полеви хакер и Войник. 
Всеки от тях има свой набор от умения 
и оръжия, Като оръжията са около 40 u 
припокриването между тях е минимал- 
но. Полебият хакер според авторите не 
може да бъде срещнат В никоя друга uz- 
ра. Той е способен да хаква установки и 
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Контролни точки Върху Картата u e 3a- 
дължителен за Bceku един отряд. Инже- 
нерът строи установки из игровото no- 
ле, koumo могат да залагат капани или 
да пресрещат със смъртоносен огън 
противника. Само Капитанът може са 
закупува оръжия на екипа си и да ги раз- 
пределя, докато лидерът е способен да 
раздава заповеди на бойците, хакерите 
u инженерите, koumo те трябва да спаз- 
Ват, ако искат екипът им да оцелее. 
Візіпд Еадје е изпълнена със спираща 
дъха динамика. Скоростта на движение 
и скок е зашеметяваща. Могат да бъдат 
изпълнявани някои невъзможни каскади, 
Като преследвания по покривите на сгра- 
ди, Катерене на дървета и скачане от 
дърво на дърво с интересен михіа прив- 
Кус, безпроблемен скок от всякаква Bu- 


Процесор: Intel Celeron на 2 GHz 
Памет: 1 Гбайт 
Видеокарта: 128 Мбайта 
Дисково пространство: 2 Гбайта 


сочина и още много подобни изпълнения, 
koumo не са реалистични, но затова пък 
придават специфична атмосфера на uz- 
рата. Графиката също заслужава да бъ- 
де позитивно поощрена - без да може да 
се нарече Красива игра, Rising Eagle дава 
повече прилична Визия за безплатна игра. 
ОзВучаване почти няма, освен орьжейни- 
те изстрели и письците на умиращите 
бойци. Играта онлайн използва посто- 
янни сървъри със сКладиране на данни 
за избрания от Вас персонаж, Като той 
може да отключва нови оръжия, умения и 
прочие, докато напредвате. 


